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Bakalářská práce pojednává o problematice tvorby 3D elektronických katalogů 
v obecné rovině praktického využití. Obsahuje popis současného stavu elektronických 
katalogů, teoretické řešení problému s popisem výhod, nevýhod a zdůvodnění nového 
řešení. V neposlední řadě obsahuje i jeho praktické provedení. 
 
Abstraction 
This Bachelor thesis deals with problems of making 3D electronics catalogues 
for their widely usage. It contains the description of current level of electronics 
catalogues, theoretical solution of the problem with description of advantages, 
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Obchod byl vždy hlavním ekonomickým nástrojem všech vyspělých a mocných 
civilizací, zdrojem vlivu i blahobytu.  
V přeneseném smyslu toto platí i dnes ve spojitosti s jednotlivci a společnostmi, 
proto se obchodování přikládá velká důležitost a lidé k obchodování využívají 
nejmodernějších technologií, jakou se v poslední době nepochybně stala celosvětová 
počítačová síť – internet. 
Rozvoj internetu a technický pokrok v oblasti počítačů dovolil provozovatelům 
zlepšit možnost nabídky produktů zákazníkovi od pouhého obrázku prodávaného zboží 
až po přesný trojrozměrný model a právě touto možností se bude tato bakalářská práce 
zabývat, uvede příklady řešení přechodu na 3D modely a v neposlední řadě bude 






















1 Cíle práce 
 
      Práce se bude věnovat především tématům: 
 
 Analýza současného stavu elektronických obchodů a jejich katalogů 
 Návrh řešení přechodu na 3D elektronický katalog 
 Realizace 3D modelu 
 
1.2 Informační zdroje 
1.2.1 Klasické zdroje - knihy 
 Knihy o 3D grafice nejsou příliš rozšířené už kvůli podstatě této činnosti, která 
se celá odehrává na počítači, proto jsou pro tuto práci využity především virtuální 
zdroje. 
1.2.2 Virtuální zdroje 
 Nejvíce využívanými zdroji pro tuto práci byly virtuální zdroje. Zde jsem našel 
nejvíce informací o dané problematice, nepřeberné množství návodů, rad a v neposlední 
řadě jsou zde stovky webů, věnovaných publikacím prací grafiků. 
1.2.3 Zdroje vysokých škol 
  










2 Analýza současného stavu 
 
 2.1 Historie elektronického obchodu 
Začátky internetového obchodování se datují do roku 1992, kdy se v USA začaly 
jako první komodita prodávat hudební nahrávky na CD, poté následovaly knížky a 
dárkové předměty. Elektronika se, zvláště kvůli své vyšší ceně, začala prodávat až 
v pozdějších letech. V České republice se elektronický obchod uskutečňuje asi od roku 
1996. 
Rychlý rozmach zaznamenaly internetové obchody v letech 1994 a 1995 
s nástupem protokolů http a www, kdy se jejich vzhled začal podobat těm, které známe 
dnes. Největšími hráči tohoto nového trhu se rychle staly velké společnosti, které 
nabízely stejné zboží, jako ve svých kamenných obchodech, ale s nižší cenou. Vývoj 
trhu ale nebyl všude ve světě stejný – hlavní rozdíly se začaly projevovat mezi Evropou 
a USA hned ze začátku ve způsobech platby, Evropané nedůvěřovali on-line platbám, 
zato Američané tento snadný způsob naopak uvítali. Dalším důvodem bylo rozšíření 
platebních karet, které bylo v USA masovější, a Američané se neobávali zboží tímto 
způsobem platit, navíc si doručený balík nechali přistavit na svá zápraží, kde si ho po 
příchodu domů jednoduše vyzvedli. Jak uvádí Jiří Matoušek z datart.cz „Z našeho 
pohledu to působí neuvěřitelně. Opravdu tam už tenkrát byla obrovská důvěra v 
elektronické platby a také v to, že doručený výrobek u dveří zůstane až do našeho 
příchodu domů.“ Jednou ze zvláštností českého trhu je dobírka, kterou ještě v roce 2006 
preferovalo 60 % klientů. Dobírku v této podobě naopak v USA vůbec neznají. „Jedním 
z důvodů tohoto stavu je především nedůvěra a historicky špatná zkušenost českých 
zákazníků. Navíc pro platby na internetu jsou mnozí nuceni zažádat u své banky o 
aktivaci této služby.“ vysvětluje Jiří Navrátil z on-line obchodu specialisty na 





 2.2 Elektronický obchod v ČR – současnost 
Teprve na začátku třetího tisíciletí začínají čeští zákazníci vnímat nákup přes 
internet jako relativně bezpečný. Důvodem je především profesionálnější přístup 
některých on-line prodejců. Obecně se začíná zkracovat doba dodání zboží zákazníkům 
a silnější elektronické obchody začínají fungovat na smluvní bázi nad velkoobchody. 
Fakticky to znamená, že mají relativně přesné informace o stavu prodávaného zboží ve 
velkoskladu, od kterého toto zboží odebírají – toto zboží začínají navíc uvádět jako 
skladové. Rozšiřuje se také využívání on-line plateb debetními i kreditními kartami. 
Zákazníci však nyní čekají více než jen dobře odladěnou prodejní www aplikaci s 
pěknými obrázky a objednáním dopravy. Samozřejmostí by měla být perfektní logistika 
a profesionální poprodejní služby. Zákazníky dále zajímá možnost snadné reklamace, 
možnost vrácení zboží, servisu a dalších služeb, které poskytují kamenné prodejny. 
Chtějí mít jistotu, že zakoupením zboží se o ně prodejce nepřestane starat. 
Spojení elektronického obchodu s kamenným řetězcem existuje již poměrně 
dlouhou dobu v USA i v Evropě. Příkladem jsou Target.com, Walmart.com, 
Bestbuy.com, Comet.co.uk. Zatímco dříve bylo některé zboží prodáváno jen na webu a 
jiné zase pouze v síti kamenných prodejen, dnes se mohou zákazníci těšit ze spojení 
výhod u obou způsobů prodeje. Část sortimentu některé řetězce prodávají ovšem pouze 
přes web a naopak. 
„Dostupnost a pohodlí nákupu přes internet je propojeno se zázemím 
obchodního řetězce,“ shrnuje Jiří Navrátil, ředitel internetového obchodu společnosti 
Datart, která spustila svůj e-shop jako první obchodní řetězec v České republice v 
prosinci roku 2005.[13] 
Dle nejnovějšího průzkumu Českého statistického úřadu z roku 2008 vyplývá, že 
alespoň jednou nakoupilo přes internet 24 % všech jednotlivců ve věku 16 a více let 
(2,1 mil. jednotlivců). Významným zjištěním také je, že za posledních 12 měsíců 
využilo elektronický nákup 1,9 mil. jednotlivců ve věku nad 16 let, z čehož můžeme 
vyčíst spokojenost zákazníků s tímto druhem obchodování. 
Graf č. 1 jasně vypovídá o rostoucím zájmu o e-nákup mezi lety 2003 a 2008, 
kdy se počet nakupujících zvýšil o 600 %. Mění se také struktura on-line nakupujících – 
v roce 2004 tvořili muži 67 % všech nakupujících na internetu, v  roce 2008 to je 57 %.  
Nejpopulárnější je on-line nakupování mezi jednotlivci s vysokoškolským vzděláním (v 
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posledním roce nakoupilo přes internet 33% všech jednotlivců s vysokoškolským 
vzděláním), dále mezi studenty (40 % z nich v posledním roce nakoupilo přes internet), 
obyvateli Prahy (30 %) a jednotlivci ve věku 25 až 34 let (36 %). 
33% všech on-line nakupujících jsou jednotlivci ve věku 25–34 let. Aktivní 
v nakupování přes internet jsou i jednotlivci ve věku 16–24 let, kteří tvoří 23% všech 
on-line nakupujících. Jednotlivci ve věku 35–44 let tvoří pětinu všech nakupujících na 
internetu.  
Nejčastěji nakupovaným zbožím (resp. službou) jsou – vstupenky, 
oblečení/obuv, knihy, časopisy a učebnice, elektronika, kosmetika, sportovní potřeby a 
bílá technika. 
Muži ve srovnání se ženami nakupují výrazně více elektroniku, mobilní 
telefony, fotoaparáty, filmy a hudbu, počítačový software a hardware.  Ženy ve srovnání 
s muži nakupují více kosmetiku, oblečení a obuv, hračky, jiné vybavení 
bytu/domácnosti.  
 
Graf 1: Procento jednotlivců, kteří nakoupili na internetu v posledních 12 měsících, podle 
pohlaví a věku 
Zdroj: Český statistický úřad, http://www.czso.cz 
 
2.3 Právní překážky elektronického obchodování 
Evropská komise si je plně vědoma, že pro další rozvoj elektronického obchodu 
je důležité odstranit všechny potenciální právní překážky ve všech členských i 
kandidátských zemích. Pro tento účel připravila v roce 2003 speciální hodnotící 
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dotazník, jehož cílem bylo zmapovat názory firem, které s elektronickým obchodem 
mají praktické zkušenosti.  V České republice propagovalo tento průzkum Centrum pro 
elektronický obchod (www.CentrumEO.cz) nejen aktivním doporučením vyplnit přímo 
dotazník Evropské komise na oficiálních WWW stránkách, ale též připravilo vlastní 
českou verzi, která byla zaslána nejen hlavním hráčům na IT trhu, ale díky partnerské 
spolupráci s firmou Zoner i zhruba 800 provozovatelům elektronických prodejen (e-
shopů na platformě Zoner inShop). 
Z 30 částečně či kompletně vyplněných dotazníků vyplývají tyto konkrétní 
oblasti, kde společnosti vnímají legislativní překážky elektronickému podnikání:  
 
 
Graf 2: Uváděné legislativní překážky 
Zdroj: www.centrumeo.cz 
 
Kromě výše uvedených důvodů uváděli zástupci firem ještě tyto důvody: 
potřeba bankovní licence pro provozování mikroplatebního systému, problematické 
uznávání elektronicky podepsaných dokumentů státní správou (finančními úřady), příliš 
komplikované nároky na účetní operace, a řešení otázek v souvislosti s ochranou 
soukromí, podmínkami prodeje a reklamačním řádem. Mezi dotázanými společnostmi 
převažuje ochota podělit se s Komisí o svoje zkušenosti. 
V 7 případech byl protistranou v  problému spotřebitel či spotřebitelská 
asociace, v 5 případech veřejná správa a ve 2 případech společnost či oborová asociace.  
Valná většina stížností byla lokálního charakteru (9 v rámci ČR), pouze 3 případy 
narazily na obtíže v přeshraničním elektronickém podnikání (konkrétně Čína, Německo, 
Slovensko, Itálie, Maďarsko, Polsko a Nizozemí). 
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Alarmujícím faktem je, že v 5 případech způsobila daný legislativní problém 
nedostatečná transparentnost existující legislativy a nedostatečné znalosti o existující 
legislativě, s odstupem se jedná o rozdílnou legislativu platnou v jiných zemích (2x), 
absence právní regulace dané otázky (1x) a  
porušení platné legislativy protistranou, včetně nekalé konkurence (též 1x).  
„Zajímavým výsledkem průzkumu legislativních překážek je kromě konkrétních 
identifikovaných problematických otázek ještě zjištění, že ani společnosti, které se 
elektronickým podnikáním přímo živí, nejsou příliš dobře informovány o platné 
legislativě a pokud jsou, tak se spíše domnívají, že je nedostatečná“ uvádí Michal 
Zálešák -  předseda, Centrum pro elektronický obchod. [9] 
Centrum pro elektronický obchod je odbornou sekcí České společnosti pro 
systémovou integraci, která sdružuje firmy a jednotlivce s profesním zájem o 
problematiku elektronického obchodu a e-governmentu. Na jeho podporu realizuje 
odborné semináře, průzkumy a jiné osvětové aktivity, podílí se na připomínkování nově 
připravované legislativy, spolupracuje s klíčovými institucemi a ostatními asociacemi a 
snaží se aktivně napomáhat své členské základně v rozvoji elektronického podnikání.[9] 









2.4 Cenová politika prodejců 
 
Ve světě se cenová politika u různých obchodních řetězců liší. Někde nabízejí na 
webu výrobky za ceny shodné s těmi ve své kamenné síti, jinde jsou ceny diferencované 
a nejčastěji jde o kombinaci obojího. 
Obecně lze říci, že rozdíly v cenách na internetu a v prodejnách jsou menší v USA 
než v Evropě. Zajímavým faktem je, že pokud nakupujete v USA na internetu a jste z 
jiného státu než samotný prodejce, neplatíte státní daň. Třeba u elektroniky ušetříte 
mezi 7 - 10 % z ceny zboží. 
„Neplatí rozšířené klišé, že ceny na internetu jsou obecně mnohem nižší než v 
kamenných prodejnách. Snažíme se porovnávat ceny co největšího množství našich 
výrobků u e-konkurence a ceny těch výrobků, které jsou u ní levnější, dorovnáváme.“ 
vysvětluje cenovou politiku českého průkopníka v propojení obchodního řetězce s e-
shopem, společnosti Datart, Jiří Matoušek.[13] 
„Podíl výrobků, který je na Datart.cz nyní levnější než v našich prodejnách činí 
zhruba jednu polovinu. Druhou polovinu tedy tvoří výrobky s cenami shodnými nebo 
naopak nižšími na našich prodejnách. Přesto konkurujeme na internetu také cenou. V 
budoucnu se rozdílné ceny internetu oproti kamenným prodejnám přiblíží ještě více.“ 
předpovídá Jiří Navrátil.[13] 
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2.5 Rozdělení elektronického obchodu 
B2B – Business to Business 
Je druhem elektronického obchodování, které využívají distribuční a prodejní 
sítě, ve kterých mohou mezi sebou komunikovat výrobci, pobočky, distributoři, 
velkoobchody, dealeři nebo obchodní zástupci. Rozdílem mezi obchody B2B a B2C 
(viz dále) je to, že prodávající strana (distributor, výrobce) zná předem nakupujícího. 
Většinou se jedná o partnera, který má předem stanoveny obchodní podmínky, za 
kterých může nakupovat. Klasickým příklade elektronického obchodu B2B jsou 
elektronická tržiště, na která mají přístup pouze registrovaní účastníci. Někteří velcí 
odběratelé organizují takováto tržiště formou dražby, kdy za minimálních nákladů se 
během relativně krátkého času shromáždí velké množství nabídek. 
B2C – Business to Consumer 
Tento typ elektronického obchodu je zaměřen na prodej koncovým zákazníkům 
– spotřebitelům, jedná se tedy o jakousi obdobu kamenného obchodu na internetu. 
Oproti klasickému obchodu má ale internetový obchod po nákupu kompletní informace 
o kupujícím, může je tedy využít pro své strategie prodeje a marketingu, individuálnímu 
přístupu, případně může zákazníkovi nabízet nové zboží pomocí e-mailové komunikace. 
 
 2.6 Elektronický podpis 
Elektronickým podpisem jsou údaje v elektronické podobě, které jsou připojené 
nebo logicky spojené s datovou zprávou a které jsou použity ke zjištění totožnosti 
oprávněné osoby ve vztahu k datové zprávě. Pro praxi je významné, aby tento podpis 
byl tzv. bezpečným či zaručeným. Tuto náležitost splňuje elektronický podpis vydaný 
tzv. certifikační autoritou tj. subjektem, který má k vydávání el. podpisu - klíče - 
odpovídající povolení. Certifikační autority lze snadno nalézt na internetu. Zaručené 
elektronické podpisy tedy splňují následující požadavky: 
a) jsou jednoznačně spojené s podepisující osobou 
b) umožňují identifikaci podepisující osoby ve vztahu k datové zprávě 
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c) byly vytvořeny a připojeny k datové zprávě pomocí prostředků, které 
podepisující osoba může udržet pod svou výhradní kontrolou 
d) jsou k datové zprávě, ke které se vztahuje, připojeny takovým způsobem, že 


















3 Teoretická východiska řešení 
 
V dnešní době se ke zlepšení ekonomických výsledků každé společnosti používá 
mnoho různých nástrojů a marketingových strategií. V této kapitole se pokusíme 
nastínit hrubý obraz dopadu investice společnosti do realizace 3D katalogu, který by 
měl poskytnout společnosti výhodu nad konkurencí v oblasti, která je dnes ještě nepříliš 
prozkoumanou a neužívanou i přes svůj nesporný potenciál. 
Definice: 3D či 3-D je zkratka výrazu „trojdimenzionální“, „trojrozměrný“ a 
označuje svět, který je možné popsat třemi rozměry (viz kartézská soustava souřadnic), 
předměty ve trojrozměrném světě mají objem, často také označuje techniky používané 
pro zobrazení či prohlížení zdánlivě trojrozměrných objektů na plochém 
(dvojrozměrném, 2D) médiu (na papíře, filmovém plátnu, počítačové obrazovce apod.). 
 
3.1 Proč vytvářet 3D elektronický katalog 
 Vylepšená možnost prezentace nabízeného produktu zákazníkovi 
 Získání náskoku před konkurencí 
 Inovativní přístup s ohledem na nové možnosti techniky 
 
 
3.2 Způsoby převodu na 3D 
 
3.2.1 Fotostudio 
 Patrně nejsnazším a nejrychlejším způsobem převodu objektu do podoby 
trojrozměrného zobrazení je použití tzv. fotostudia.  
 Principem metody je nafocení předmětu z několika stran a poté spojení těchto 
fotografií za sebe do sekvence, ve které se následně můžeme pohybovat a tím si daný 
předmět prohlížet. Nejběžněji jde jen o rotaci okolo osy y - otáčení. Na celý kruh (360̊) 
je použito 12 fotografických snímků, vždy po 30̊. Pokud se přidá i možnost rotace okolo 
osy x- nadhled, vzroste několikanásobně výsledný objem dat dle toho, kolik dalších 
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úhlů pohledu přidáme. Na konkrétním příkladu klíče ze stránek www.innovate.cz 
můžeme klíč na ose x otočit o 90 ̊po 4 krocích, celkem jde tedy o 12 x 4 = 48 fotografií. 
Fotografie se pořizují ve fotoateliéru společnosti, její zástupci si osobně 
převezmou výrobek, nafotí a vrátí ho zpět. Na velikosti objektu nezáleží, je možné fotit 
maličkosti (šperky, zapalovače, sponky) i věci větších rozměrů (motorka, křeslo atd.). 
Kompletní sada snímků jednoho výrobku je pořízena do 2 minut, zpracování pro 
web všech snímků je pak do 2 hodin. V případě předmětů s většími rozměry není 
problém dovézt fotografické studio k zákazníkovi a nafocení provézt v jeho prostorách. 
Výsledné 3D obrázky je možné ihned umístit na webové stránky. Není potřeba 
speciální software a obsluha prohlížeče je snadná a intuitivní. Do současné webové 
stránky stačí vložit jednoduchý kód, který je součástí dodávky 3D fotografie. Jednotlivé 
foto záběry je poté možné použít např. i pro tiskoviny. 
 
Cena 
 Mobilní fotostudio 
Pronájem závisí na lokalitě a požadovaném rozsahu. Orientační cena je 
25 000 Kč za den, podrobnější a přesnější kalkulaci provede poskytovatel 
individuálně. 
 
 3D fotostudio 
Zajištění 3D fotografie se vždy odvíjí od počtu výrobků. Cena za jednotlivé 






Tabulka 1: Orientační cena za 3D foto 
 
Služba Cena do 3 ks Cena při 4 - 10 ks 
3D foto - otáčení 2D 2 800 Kč/výrobek 1 700 Kč/výrobek 
3D foto - otáčení 3D 3 500 Kč/výrobek 1 900 Kč/výrobek 
3D foto - člověk 4 500 Kč/snímek 3 500 Kč/snímek 




Každý nafocený výrobek, osobu nebo 3D katalog je nutné umístit na server 
podporující 3D prohlížeč. Cena za hosting každých 100MB dat je 200 
Kč/měsíc. Při větším objemu dat nabízí poskytovatel výrazné slevy. 
 
Ceny u 3D FOTO a FOTO ČLOVĚK jsou vždy uvedeny za jeden snímek i s 
přípravou pro umístění na web. Cena za množstevní objednávky nad 10 ks je 
předmětem individuálních kalkulací. Cena je bez dopravy, programování v rámci 
zákazníkových webových stránek, případné náklady spojené s přípravou focení (800 
Kč/hod), pronájmem prostor a DPH. Konečná cena je vždy specifikovaná po upřesnění 
objemu a náročnosti zakázky. 
 
Klady 
 Rychlost vytvoření modelu 
 Cena za vyhotovení 
 Fotografická přesnost obrazu 
 Při použití dobré komprese nízká velikost výsledného modelu 
 
Zápory 
 Natáčení po „skocích“ 
 Při zoomu ztráta kvality obrazu 
 Pro možnost změny barvy nebo rotace části modelu je nutné nafotit další 
sérii fotografií – vyšší cena 
 Nemožnost pozdějších úprav 
 Jen pro menší objekty 
 
 Tato metoda realizace je vhodná pro tvarově složité modely, které je možné 
nafotit, tzn. jsou společnosti fyzicky dostupné a současně by neměly být větší než 
motocykl nebo křeslo. S úspěchem se touto metodou vytváří elektronické brožury, které 




3.2.2 3D pdf 
 
Možnost využití 3D interaktivní vizualizace při prostorovém zobrazení výrobků 
v propagačních pdf 3D dokumentech je díky programovatelnému rozhraní Adobe 
Acrobatu pdf 3D takříkajíc neomezená. Tato interaktivita umožní zákazníkům získat 
veškeré potřebné informace o výrobku. Vytvořením názorných animací, změnou 
materiálů i barev, posunem objektů, znázorněním montážních a demontážních postupů, 
může být snadno prezentován výrobek „na dálku“ v plné funkčnosti. 
Přípravné práce jsou závislé na dodaných podkladech a od těchto se poté odvíjí 
výrazným způsobem i cena výsledného projektu. Většinou objednavatel nevlastní již 
předpřipravený 3D model, proto vše začíná převodem dvojrozměrných konstrukčních 
plánů do trojrozměrného modelu. U jednodušších tvarů může postačovat fotografický 
materiál s měřítkem. 
Dalším krokem je příprava 3D modelu pro implementování do pdf  -  vhodné 
nastavení textur, barev, materiálů, osvětlení, přípravu animací a to vše s ohledem na 
použití v pdf dokumentu. 
Velkou výhodou je programování speciálních funkcí, které nejdou připravit jako 
standardní animace – posuny objektů, akce spouštěné při označení jednotlivých částí 
modelu, změny textur, materiálů a barev, pohyb kamery, apod. 
Posledním krokem je napojení naprogramovaných akcí mezi pdf dokumentem a 
3D objektem, pokud zákazník dokument v pdf formátu nemá, nebo má zájem o novou 
verzi optimalizovanou pro 3D model, většinou je grafické studio schopno zajistit i tuto 









 Celková cena za vytvoření 3d pdf je součtem dílčích úkonů zobrazených v 
předešlém schématu. Celkovou cenu proto zásadně ovlivňují dodané podklady a 
požadavky na funkčnost. Z tohoto důvodu nelze cenu vměstnat do tabulky. Pro každou 
zakázku je třeba připravit kalkulaci (většinou bezplatně) na základě poskytnutých 
požadavků - specifikací vlastností, které jsou od 3D pdf očekávány a možnostech 
dodání vlastních podkladů. Pro základní představu o ceně za interaktivní 3D PDF lze 
uvést, že spodní hranice ceny v případě dodání 3D elektronických dat začíná od 4 000,- 
Kč a může se vyšplhat až k desítkám tisíc korun dle typu 3D objektu, požadavků a 
náročnosti zhotovení. Zákazník tedy musí zvážit tyto základní otázky: 
 
1) Jaké vlastní podklady je schopen dodat 
3D model v elektronické podobě 
2D výkres v elektronické podobě 




PDF - obsahující grafiku stránky, na které bude 3d model zobrazen 
 
2) Požadavky na funkčnost 
 Zde je třeba co nejpřesněji popsat požadavky a funkce, které jsou od 3D modelu 
očekávány. Malým průvodcem interaktivity modelu mohou být internetové galerie nebo 
ukázky realizovaných prací reklamní společnosti. 
 
3) Dokumenty pdf 
 Bude nový model zařazen do stávajícího katalogu, nebo bude třeba vytvořit pro 
model katalog nový? 
 
 Klady 
 Možnost vytvoření modelu zatím neexistujícího předmětu/stroje 
 Dokonalá možnost prohlédnutí a změny modelu – rotace, zoom, změna 
barevného schématu, rozklad na součásti 
 Neexistují žádná omezení velikosti předlohy 
 
Zápory 
 Vysoká cena projektu 
 Časová náročnost zhotovení modelu 
 Objemnost dat 
 Vysoká hardwarová náročnost 
 Omezená věrohodnost – není to realita 
 
3.2.3 3D grafika 
 Je způsob velmi podobný 3D pdf, ale pro převádění modelu do trojrozměrného 
počítačového prostředí můžeme využít širší paletu nástrojů a programů, kdy jsou pro 
internetové prezentace využity nejmodernější technologie, jako jsou například X3D, 
VRML, OpenGL, Flash, Java a JavaScript, Adobe Acrobat, 3D PDF, CAD, DWG, 
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DXF, DGN, CAE, CAM, ActiveX, Dicrect3D, PHP, PAL, C++, DDS, DWF, FBX, 
Gbel, KML, DWF, HTML, RGS, 3DS Max, stereo vize, virtuální realita a mnohé další. 
 Tyto programy se používají pro složitější modely, jakými jsou například 
nemovitosti, automobily a jiné velké objekty, za jejichž perfektní prezentaci neváhají 
zadavatelé utratit nemalé prostředky. Velmi drahé jsou totiž jak programy, ve kterých 
animátoři pracují, tak jejich samotná práce a když vezmeme v potaz počet lidí, kteří na 
celém výsledném projektu podílejí, a čas, který na modelaci složitých modelů stráví, je 
jasné, že cena modelů může dosáhnout stovek tisíc korun. 
 
 Klady 
 Libovolný pohyb okolo/v modelu 
 Možnost měnit součásti – libovolné nastavení uživatelem 
 Pořizování renderů  z 3D animace 
 Neomezené možnosti 
 
Zápory 
 Dlouhá doba realizace 
 Cena výsledného projektu 


















 Blender je software pro 3D modelování, animaci, tvorbu her, rendering a 
přehrávání. Je to program, který je založený na grafické knihovně OpenGL. Díky tomu 
je dostupný pro velké množství operačních systémů, jako je Windows, Linux, Irix nebo 
Mac OS X. Další výhodou Blenderu je, že je k dispozici zcela zdarma, a to včetně 
zdrojových kódů. 
 Existuje samozřejmě i spousta jiných programů, které mají stejné či podobné 
zaměření jako Blender a disponují i lepšími nástroji. Jmenujme například 3D Studio 
Max, Maya, Lightwave, Cinema 4D nebo Rhinoceros. Tyto programy se řadí mezi 
profesionální a lze v nich provádět pro laika až neuvěřitelné věci, které pak lze vidět 
v multimediálních prezentacích, počítačových hrách či filmových scénách. Již několik 
let se produkují filmy, které byly kompletně vytvořeny na počítačích s využitím výše 
jmenovaných programů. Takto vytvořených filmů stále více narůstá a i v běžně 
vytvářených filmech se scény a efekty vytvořené těmito programy používají čím dál tím 
častěji. Důvodem nejsou jen možnosti současných počítačů, ale i ekonomické hledisko. 
Dá se tak ušetřit nemálo finančních prostředků. 
 Není možné přesně říci, který ze jmenovaných programů je nejlepší. Každý 
z nich má nějaké charakteristické vlastnosti – přednosti a nedostatky. Obecně se dá říci, 
že je celkem jedno, který program 3D grafik používá, důležité je naučit se zvolený 
program dokonale používat a postupem času případně přejít na ten, který se „zdá 
lepší“.[2] 
 
Proč právě Blender 
 
Důvodů, proč je Blender použit pro realizaci 3D v této práci je několik. Prvním a 
hlavním je jistě to, že je zdarma. Jedna licence výše zmíněných komerčních programů 
obvykle stojí desítky až stovky tisíc korun (3D Studio Max 9  vč. DPH 112 tis. Kč). 
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Blender oproti tomu otevírá oblast 3D grafiky i pro začátečníky, aniž by museli 
investovat finanční prostředky. 
Dalším důvodem je jeho velikost a hardwarová nenáročnost. Velikost 
instalačního souboru aktuální verze 2.48a pro Windows je 9,1 MB. Vzhledem 
k možnostem, kterými tento program disponuje se to zdá neuvěřitelné. Jeho rychlost a 
výkonnost přirozeně závisí na konfiguraci počítače. Blender nicméně funguje i na 
stařičké 3Dfx Banshee ve Windows 98. 
Stejně jako u jiných programů, je i Blender neustále vyvíjen a pravidelně 
vznikají nové verze, ve kterých jsou implementované nové funkce a rozšířené možnosti. 
Díky tomu a více než desetileté historii vývoje jeho popularita neustále narůstá a 
pracuje s ním obrovské množství počítačových uživatelů. To dokládají i údaje od tvůrců 
tohoto programu, kteří na vývojářských www stránkách uvedli, že za prvních 8 měsíců 
roku 2005 měli více než 2 miliony downloadů. 
Je třeba poznamenat, že Blender má i stinné stránky, mezi které jistě patří 
uživatelské prostředí. Zvláště uživatelé Windows jsou hned na začátku nepříjemně 
překvapeni, když se hledaná položka Help neskrývá pod notoricky známým a vžitým 
tlačítkem F1 – tím se otevírá nový projekt. 
 
4.2 Tvorba 3D modelu v Blenderu 
 
V této kapitole bude představen postup vytvoření modelu automobilu. 
V podstatě zle model realizovat dvěma způsoby, buďto část po části a poté ho 
„smontovat“ do výsledného stavu, nebo automobil udělat jako celek a poté oddělit 
jednotlivé části. Druhý postup je náročnější na znalosti a postupy v animačním 
programu, ale výsledek je o mnoho kvalitnější a líbivější. Následně ušetří i čas 
s lícováním částí karoserie a i objem dat bude nižší, protože eliminuje přebytečné a tím 





4.2.1 Blueprint aneb tahák pro správný tvar 
 
Stejně jako při malování portrétu malířem i 3D grafik potřebuje na vytvoření 
dokonalého modelu předlohu požadovaného vzhledu. K tomu slouží takzvané 
blueprinty – jde o monochromatickou dokumentaci, technický výkres či ukázku 
designu. Jeho významnost spočívá v tom, že se skládá ze čtyř pohledů na tu samou věc, 
po rozdělení na jednotlivé části a vsazení do animačního programu nám tedy umožňuje 
přesně tvarovat jednotlivé části karoserie. Častým problémem (až ve 40% případů ) je 
nesrovnalost v rozměrech jednotlivých pohledů, takže je třeba dobře vybírat zdroj a 








Obr. 3:  Rozřezaný blueprint připravený jako vzor na modelování 
 
4.2.2 Modelace dílu automobilu 
 
Při vytváření jakéhokoli modelu vychází grafik z některého ze základních 
geometrických tvarů, které každý modelovací program nabízí. Ty lze rozdělit do dvou 
skupin: 
1. Mesh objekty – čtverec, krychle, kruh, koule, válec (dutý, plný) 
2. Křivky 
 
Těchto několik tvarů je plně dostačujících jako základní stavební jednotka pro 
drtivou většinu 3D modelů.  
Jak modelování probíhá, bude zřetelně popsáno na příkladu kapoty automobilu 
Alfa Romeo 147 GTA. 
Na nové scéně je vždy po zapnutí blenderu jako jediný objekt čtverec (dále 
„plane“), který je tvořen čtyřmi vertexy a čtyřmi hranami. Každým vertexem lze 
libovolně pohybovat ve všech třech rozměrech. Pro přesný model je počet vertexů 
kritický, je ale třeba dbát na to, že nadbytečný počet vertexů je nežádoucí vzhledem ke 
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konečné velikosti modelu a plynulosti následné animace. Na hrubý obrys kapoty bude 
potřeba rozdělit původní plane pomocí funkce „subdivide multi“ na 36 čtverců se 49 
vertexy. Středovou linii vertexů je nutné srovnat s osou y a současně objekt plane 
vhodně umístit na blueprint ve všech třech rozměrech. 
Nyní je třeba krajní vertexy přesunout tak, aby kopírovaly okraje kapoty. To se 
při nutnosti horizontálního posunu provede označením protilehlé dvojice krajních 
vertexů a následné změně jejich vzdálenosti pomocí nástroje „scale“ po ose x 
(klávesová zkratka S + X). Vertikální pohyb obstará nástroj „grab“ po ose y (kl. zkratka 








Obrázek 4 ukazuje částečně upravený plane dle výše popsaného postupu. 
V horní části obr. 4 je zřetelně vidět, že krajní vertexy kopírují lem kapoty – vertikální 
posun a ve spodní části je patrný horizontální posun vertexů na týž okraj dílu. 
Nyní je třeba srovnat vnitřní body. Pro lepší přehled je praktické přepnout na 
tzv. „wireframe“ zobrazení – vidět jsou pouze vertexy a hrany, plochy jsou průhledné a 
tím pádem je viditelný blueprint. Výhodné je začít srovnáváním střední řady bodů a 
vertexy mezi středem a okrajem poté posunout na jejich odpovídající pozici na 
vzorovém obrázku. Díky funkci zarovnání („set smooth“) není nutné udělat naprosto 
přesnou plochu (případně křivku, kterou plech daného dílu vytváří). Klasické zobrazení, 
tzv. „solid“, vytvoří hranatou kostru, protože Blender sestaví plochu ze čtverců. 
Zarovnání eliminuje ostrý přechod mezi jednotlivými plochami ve výsledný hladký 
model dílu kapoty. Výhodou této funkce je fakt, že nevkládá do modelu další vertexy a 
nezvyšuje tedy celkový objem dat. Složitějším nástrojem je modifikátor „subsurf“, který 
je sofistikovanějším, ale obdobným nástrojem. Nastavit lze několik parametrů, jako je 
například „level“ -  čím vyšší číslo nastavíme, tím je výsledný obraz hladší, ale 
nepříjemnou stránkou je obrovský nárůst počtu vertexů, tím i objemu dat a především 
nepřiměřeně vzroste hardwarová náročnost na rendering, z tohoto důvodu lze doporučit 
nastavení levelu modifikátoru subsurf na hodnotu 1 nebo 2. Pro představu o nárůstu 
počtu bodů je na původním modelu bodů 49, při použití subsurfu na levelu 1 pak 169, 
v levelu 2 potom 625. Při použití modifikátoru na celý model je evidentní, že tento 
nástroj je nutné používat s rozvahou a jen tam, kde je to pro kvalitu modelu opravdu 
nezbytné.  
 
4.2.3 Materiály a textury 
 
 Na výsledném vzhledu celého projektu je tato fáze kritická, protože nejvíce 
ovlivňuje vzhled animace nebo renderingu. Chyby a nepřesnosti při modelaci je možné 
částečně skrýt volbou textur a materiálů, ale pokud materiál nebude dokonalý, tak 
pokazí celou snahu o kvalitní výsledek. 
 Pod záložkou materiálů je ukryto mnoho tlačítek, přepínačů a posuvníků, které 
umožňují dělat se zatím šedým modelem opravdové divy. Při prvním pohledu působí 
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celý panel trochu nepřehledně a není snadné se zorientovat, ale postupem času se 
umístění všech ovladačů začne jevit jako logické a poměrně smysluplné. 
 
 
Obr. 5: Panel nastavení materiálů 
 
 V levém rohu se nachází malé 3D okno, které zobrazuje kouli na šachovnicovém 
podkladu. Tato slouží jako náhled toho, co animátor provádí a jak vypadá výsledný 
efekt materiálu. Vedle tohoto okna je možnost přepnout z koule na krychli, plochu nebo 
vlasy (používá se například na ochlupení nebo na tvorbu trávy), podle toho, pro jaký 
objekt je materiál vytvářen. Význam tohoto okna je především v tom, že Blender 
neaplikuje materiálové změny přímo na model ve 3D okně, ale přiřadí jednotlivé 
vlastnosti až při renderingu scény. Jediné, co Blender ve scéně mění ihned jsou barvy 
částí modelu. 
 Na obrázku 5 vpravo od okna s koulí je panel nastavení barvy pomocí tří 
posuvníků, které reprezentují zastoupení základních barev RGB v barvě výsledné. Je 
také možné barvu nastavit z palety, která je přístupná po kliknutí na rámeček u 
přepínače „Col“. Vedle nastavení barev v panelu „Links and Pipeline“ jsou pole pro 
přiřazení materiálu objektům, přičemž platí, že jeden objekt může pokrývat jedna 
textura/materiál, ale jeden materiál či textura může pokrývat n různých objektů. 
 Významné záložky jsou „Shaders“(stínování) a „Mirror Transp“(zrcadlení, 
odrazy), které se používají k nastavení reálných odlesků od materiálu a mají tedy 
výrazný vliv pro celkový vzhled projektu. 
 Pro věrný model automobilu je nezbytné vytvořit některé části ze skla, neboli je 
třeba nastavit materiál oken tak, aby se na modelu jevil jako skleněný. Zde je možné 
postupovat několika způsoby, které se liší především svou věrohodností a také složitostí 
výpočtů, které musí počítač provádět. Prvním a velmi snadným způsobem je prosté 
zprůhlednění materiálu objektu pomocí aktivace funkce „ZTransp“ a následným 
snížením hodnoty „Alpha“ z 1 na asi 0,25. Tím je dosaženo průhlednosti 75 %, ale 
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materiál neodráží ani neláme světlo způsobem, na který jsme u skla zvyklí. Pokud to 
tedy technické možnosti dovolují, je výhodné použít druhý ze způsobů tvorby skla. Ten 
je mnohem náročnější na výpočty značně prodlužuje čas renderingu.  
 Na obrázku 5 je vidět část záložky Mirror Transp s nastaveními, které věrohodně 
mění materiál objektu z neprůhledného na skleněný a to včetně lomu světla a odrazů. 
Co vlastně jednotlivé posuvníky znamenají? Okénko je rozděleno na dva sloupečky. 
„Ray Mirror“ a „Ray Transp“. V „Ray Mirror“ se nastavují odrazy, využívá se tedy na 
zrcadla, kovy ale i jiné. Jednotlivé posuvníky jsou potom „Ray Mirror“ - míra odrazu, 
„Fresnel“ způsobí, že odráží jenom části pod určitým úhlem a „Fac“ nastavuje, jak moc 
bude rychlý přechod fresnelu. Dále zde jsou tlačítka určující kvalitu renderování. V 
„Ray Transp“ se nastavuje výpočet průhlednosti. Využití především na sklo. Zde se 
nastavuje IOR - index lomu. Je možné zkoušet vlastní nastavení, nahlédnout do 
matematicko-fyzikálních tabulek, nebo lom vypočítat pomocí vzorce. „Ray Transp“ se 
bude počítat pouze u průhledných objektů, tudíž je třeba dbát na hodnotu Alpha. 
 
 
Obr. 6: Záložka „Mirror Transp“ 
 
 Porovnání výsledného efektu obou různých postupů s opravdovou skleničkou je 
viditelné na následujících obrázcích. Vedle textu je sklenice opravdová, sklenička vlevo 
je v Blenderu vytvořená kopie s použitím prvního postupu nastavení materiálu, který 
není tak dokonalý, což je vidět především na stopce. Sklenička na pravé straně je stejný 




Obr. 7: Dva modely sklenice s různým materiálovým nastavením 
 
4.3 Modelace disku automobilu 
 
 Lité kolo je poměrně složitou součástí automobilu ať už kvůli svému tvaru nebo 
kvůli následnému nastavení materiálů, protože odlesk od kovu by měl být velmi 
věrohodný.  
 Prvním krokem u modelace je vložení kruhu do prázdné scény. Dle počtu 
paprsků budoucího kola se musí kružnice skládat z tolika bodů, aby se jejich počet mohl 
počtem paprsků bezezbytku vydělit, a současně je třeba dbát na to, aby počet vertexů 
nebyl přemrštěný a zbytečně tak nenavyšoval objem dat. Pro kolo s 5 paprsky je vhodný 
počet bodů 25. 
 Další krok je extrudování kruhu směrem k jeho středu. Extrudování je hojně 
využívaná funkce, která vytvoří kopii každého označeného vertexu a původní i nový 
bod vzájemně spojí hranou, takže vzniknou nové plochy. V tomto případě se tedy 
klávesou A označí všechny vertexy, následně stiskem E se provede extrudování a stisk 





Obr. 8: Extrudování a změna velikosti 
 
Nyní se opět pomocí klávesy A označí všechny body a znovu se extrudují. 
Stiskem G a tažením po ose y se z kruhu vytvoří prstenec, který už udává konečný 
rozměr litého disku. Pro možnost úpravy na správný tvar je nutné přidat vertexy a to 
tak, že označíme celý model a funkcí „subdivide“, po stisku W, rozdělíme každou hranu 
na dvě.  
 
Obr. 9: Protažení kružnice a zvýšení počtu vertexů 
 
Nyní nově vzniklý pruh v polovině válce přesuneme k hornímu okraji a to tak, 
že označíme jednu z hran a po stisku Ctrl+E z nabídky vybereme „Edge Loop Select“. 
Tím se označí celý pruh a lze ho posunout po ose z k okraji. Vzdálenost mezi pruhem a 
koncem modelu bude tvořit lem ráfku litého kola, proto volíme spíše menší rozestup. 
Nyní při horním pohledu označíme vnitřní kruh (opět označením hrany a poté Ctrl+E) a 
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posuneme jej po ose z dolů, čímž docílíme oblouku, který bude tvořit dutou část disku, 
jak je vidět na obrázku 10. 
 
Obr. 10: Lem a ráfek disku 
Modelaci vnitřního prostoru disku, kde se pod pneumatikou skrývá vzduch, 
provedeme označením všech vnějších ploch. Bohužel zde neexistuje žádný usnadňující 
nástroj, proto musíme každou plochu označit zvlášť kliknutím pravým tlačítkem myši 
za současného držení klávesy shift. Po označení všech ploch po vnějším okraji modelu 
tyto rozdělíme pomocí nástroje „Knife“ (Shift+K), z nabídky vybereme multicut a 
nastavíme hodnotu 3. Kurzor myši se změní v nůž, kterým Blenderu ukážeme, ve 
kterém směru si přejeme plochu rozdělit. V našem případě je to vodorovně, proto 
klikneme levým tlačítkem kousek od modelu a za stálého držení tlačítka provedeme 
„řez“ přes model. Za modelem stačí jen znova kliknout a poté potvrzením klávesou 
enter bude model rozdělen na požadovaný počet ploch. 
 
Obr. 11: Výsledek nástroje Knife a posunu hran 
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 Nově vzniklé hrany posuneme, jak je názorně vidět na obrázku 11 – jsou 
označeny žlutou barvou. Označíme prostřední plochy a změnou měřítka (S) dosáhneme 
tvaru písmene u, který je pro disky kol charakteristický. 
 
 
Obr. 12: Změna měřítka středových ploch 
 Základ disku je hotový, k jeho dokončení je ale nutné ještě vytvořit paprsky. 
V tomto případě jsme zvolili 5 paprsků. Tento relativně nízký počet není zvolen kvůli 
usnadnění práce, protože když je každý paprsek stejný, tak jej můžeme prostě 
zkopírovat a ušetříme si tedy hodně práce. O co jednodušší je kopírování paprsků, o to 
zdlouhavější je jejich napojování do modelu, jak bude patrné níže. 
 Disk si tedy umístíme na střed obrazovky tak, aby průsečík os x a y byl v jeho 
středu. Důležitým úkonem je nyní pootočení (station, klávesa R) disku tak, aby vrchní 
pixel ležel na ose y a to z toho důvodu, abychom následně byli schopni paprsky napojit 
do modelu disku.  
Do pracovní plochy si vložíme objekt typu plane a to tak, aby jeho spodní levý 
roh ležel přesně na průsečíku os x a y. Označíme horní dva body nově vloženého plane 
a po ose y jej vytáhneme až k okraji disku a nástrojem knife (Shift + K) provedeme 
rozdělení na 5 částí, které nyní můžeme libovolně tvarovat a dosáhnout tím jakéhokoli 





Obr. 13: Tvar paprsku disku 
 Pokud jsme s tvarem paprsku spokojeni, pustíme se do kopírování. Prvním 
krokem zkopírování bude vytvoření duplikátu (Shift+D). Na pohled se nestane nic, ale 
po využití zrcadlení dle osy x (Ctrl+M, X) se duplikát zrcadlově otočí a jeho posunutím 
získáme první celý paprsek, který se ale skládá ze dvou navzájem oddělených částí. To 
vyřešíme sloučením vertexů (Alt+M) a to tak, že označíme vždy dva sousedící body a 
provedeme jejich sloučení ve středu vzdálenosti mezi nimi. Výsledkem bude jeden 
objekt, který ale zatím nemá definovanou žádnou tloušťku a proto provedeme při 
bočním pohledu extrudování (E) po ose z.  
Důležitým krokem pro vzhled litého kola je zakřivení paprsků kola. Na toto lze 
využít množství různých nástrojů. Nejsofistikovanějším nástrojem je modifikátor 
Curve, tento je ale poměrně složitý na nastavení a hodí se spíše pro složité modely, 
například pokud bychom chtěli ohýbat model lidského těla. Na ohnutí jednoduchého 
obdélníku bude stačit trochu upravený nástroj Grab. Ten totiž umožňuje jistá nastavení, 
která mění jeho funkci. Označíme si tedy paprsek a přejdeme do editačního módu. 
V něm provedeme výběr všech šesti vertexů z prostřed paprsku a aktivujeme 
Proportional Falloff (klávesa O), na ovládacím panelu se objeví nový seznam, ze 
kterého vybereme Sphere Falloff. Přejdeme do bočního pohledu a po stisku tlačítka G 
se přes model objeví malý kruh. Jeho velikost můžeme ovlivnit kolečkem myši a 
nastavíme ho tak, aby byl tak velký, jako model paprsku. Pohybem myši si nastavíme 





Obr. 14: Oblouk paprsku kola 
První paprsek je kompletně hotový a čeká nás kopírování. To můžeme udělat 
ručně – udělat 4 kopie a poté je rotací umístit na správná místa. My využijeme přesnější 
způsob. Kruh rozdělíme na 5 částí, tj. 360/5 = 72.̊ To je hodnota úhlu, po které budeme 
jednotlivé paprsky umisťovat. V objektovém módu označíme paprsek a uděláme jeho 
kopii (Shift+D). Nyní kopii rotací přesuneme o 72̊ (R, poté stiskneme 7 2 a enter). 
Postup opakujeme ještě třikrát vždy s novou kopií a výsledkem je disk s pěti paprsky. 
Hrubý tvar je hotový, ale je ještě třeba ručně upravit model a navázat vertexy 
disku a paprsků k sobě tak, aby spolu tvořily jednolitý celek. To je poněkud zdlouhavá 
činnost, ale není žádný způsob, jak tuto činnost zautomatizovat. 
 
 




V editačním módu si označíme protější body – vždy dva takové, které chceme 
spojit. Je důležité si pamatovat, v jakém pořadí jsme body označili. Funkcí Merge 
(Alt+M) body spojíme – systém se nás dotáže, jak mají být body spojeny, resp. který 
z vertexů bude odstraněný a který v modelu zůstane – jestli první označený, poslední 
označený, spojit ve středu a collapse. V závislosti na tom, jak jsme body označili, 
zvolíme odpovídající způsob sloučení a toto opakujeme se všemi vertexy na všech 
místech, kde chceme mít model propojený. 
 
 
Obr. 16: Kompletní disk 
 
  Často je při této činnosti nutné stávající model trochu měnit – odstraňovat 
vertexy a měnit plochy tak, aby při dalších úpravách model vypadal co nejlépe a protože 
je toto jedna z posledních fází modelace, není radno v této chvíli spěchat a model 
zbytečně pokazit. 
Po spojení všech částí už začneme s poslední fází modelace a to s úpravami 
vzhledu. Jako první nastavíme modelu hladkost – Set Smooth na kartě Link and 
Materials. Jako druhý použijeme modifikátor Subsurf. V jeho nastaveních lze zvolit 
míru vyhlazování a také má-li se vyhlazování projevit přímo na modelu, nebo až při 
renderování. Výhodou vyhlazování až při renderingu je stabilní rychlost práce, protože 
velmi detailní model a jeho vyhlazení už v animačním programu značně zatěžuje 





Obrázek 17: Konečný model litého disku 
 
 Dalším krokem je potom nastavení odrazů, které jsme si popsali výše, pomocí 
Ray Mirror a Shaders. Díky těmto nástrojům dosáhneme pro ocel realistického vzhledu, 
















Cílem práce bylo obeznámit širší veřejnost s možnostmi a způsoby přechodu 
z běžných reklamních fotografií a 2D zobrazení na 3D modely a podpořit tím stávající 
konkurenceschopnost vlastní společnosti. 
Z nastíněných faktů je patrné, že technologie již dospěla do stavu, kdy 3D 
grafika je běžnou součástí uživatelského prostředí jak na internetu, tak ve filmovém 
průmyslu a počet odborníků na tuto zobrazovací technologii každým rokem stoupá. Tím 
je docíleno větší konkurence mezi společnostmi, které animační práce nabízejí a pro 
koncové zákazníky to znamená zlevnění jejich práce a tím i zatraktivnění přechodu na 
trojrozměrnou prezentaci výrobků.  
Globalizace a její důsledek, že společnosti nabízejí tytéž výrobky stovkám 
milionů potenciálních zákazníků, dělá i poměrně drahou práci grafiků přijatelnou a to 
především pro automobilový průmysl. Téměř všichni výrobci automobilů již na svých 
internetových stránkách nabízejí virtuální prohlídku svých vozů a to většinou i 
s možností interaktivně měnit veškeré volitelné příslušenství vozu a udělat si tak 
přesnou představu o konkrétně vybaveném voze, o který má zákazník zájem. Stejný 
princip je praktikován u developerských společností, které jsou schopny zákazníkovi 
ukázat jak interiér jeho budoucího domu či bytu, tak jeho exteriér a to včetně okolí nebo 
výhledu, který bude budoucí nemovitost mít. Z hlediska reklamy je toto unikátní 
možnost přilákat zákazníky a docílit většího obchodního úspěchu. 
V příštích letech uvidíme velký boom veškerých možných modelů, ať už u 
malých výrobků, jakými jsou mobilní telefony, televizory nebo třeba nábytek, tak také 
rozšiřování a vylepšování animací společností, které již služby 3D grafiků využívají. 
Ekonomická krize může mít na využití 3D modelingu v různých odvětvích průmyslu 
odlišné dopady, kdy malé společnosti budou muset v rámci šetření prostředků zmrazit 
investice do nových způsobů reklamy, ale právě silné společnosti mohou využít jistého 
prostoru pro to, aby získali náskok v této oblasti, a následným očekávaným zvýšením 
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Příloha 1 – Kompletní model Alfa Romeo 147 GTA 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
  
  
 
  
 
 
